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SUPLtfAEHTO GRATUITO Di UlDiOJUTGOS, MANGA Y AMlíílt JAPONÉS Di LA REVISTA SUPERJUEGOS 



N’l? • StPTlErrtBKÍ 199? 


Kodansha une sus fuerzas 
a SCE para dar forma a la 
obra más conocida de 
Masamune Shirouu. 


Los personajes de la popular saga 
de lucha de SNK protagonizan uno 
de los títulos de rol más esperados 
y espectaculares del año. 




El crack de Neo Geo CD irrumpe 
con fuerza en la máquina de Sony a 
través de una soberbia conversión. 
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TOYA 


del pelo es, en reali- 


dad, una liga de The 


Punisher tras una no- 


che de baile «aga- 


rrao». Toya es tan cal- 
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“AL ABADDOnAR LA 
AABITACIOn. ESTABA 
LLEAITA DE PELD” 


La señorita Horada cometió 
un error de principiante en 
el mundo de la hostelería al 
permitir a The PunUher uti- 
lizar la bañera sin redecilla. 
11 resultado de aquel jabo- 
noso chapuzón repleto de 
fricciones fue una bañera 
rebosante de pelo y tres ba- 
rrios japoneses con proble- 
mas en sus cañerías. Otra 
victima del “Rey del l/ello» 
fue la toalla que ahora pa- 
rece un lomo de armiño. 












□W FLASHES 


sorprendente GUNDAM THE BATTLE 
MASTER domina por derecho propio las noti- 
cias de este mes, entre las que destaca la úl- 
tima entrega de la saga RGCKMAN X para 
Saturn Cmuñecajo incluido) y el grato recuerdo 
de nuestro amigo El Tijeritas, protagonista de 
CLÜCK TOWER: THE FIRST FEAR para PSX. 



MADE IN 


PLAYSTATION -SATURN 


5RR1HRHI SPIRITS RPG 



Después de incontables re- 
trasos, el esperado RPG 
basado en la saga de lucha 
de SNK está por fin entre 
nosotros. Os contamos 
cómo es uno de los juegos 
más esperados del año. 

CAR CRR Bunnv 

El juego que nunca compraría 
tu abuela... a menos que le 
guste «ir a buscar un cable». 
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PLAYSTATION -SATURN 
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Una colección de clásicos 
de Konami que incluye SA- 
LAMANDER, LIFEFORCE 
y SALAMANDER S. 
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OREVER 

RUTH PUZZLE 
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PLAYSTATION 




HIRG DE FIGHTERÍ 9G 

La esperada 
conversión de 
la recreativa 
de SNK es 
aún mejor de 
lo que los fa- 
náticos esperaban. 
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ZERO DIVIDE 2 

La segunda parte del juego 
de Zoom derrocha calidad 
y jugabilidad a raudales. 


MANSA 20NI 


GHOST IN THE SHELL, una de las 
obras más conocidas de Masamu- 
ne Shirow, llega a Playstation de 
la mano de Kodansha y Sony Com- 
puter Entertainment. 






ÍUPER MANSA 


Los mangas Video Girl Len, de 
Masakazu Katsura; Neogénesis 
Evangelion, de Yoshiyuki Sada- 
moto y Gainax; y los animes 
Dragón Ball Z: el regreso de 
E3roly y Virtua Fighter II son las 
reseñas a las que dedica el Pro- 
fesor Augustus Wanamaker su 
sección Papeles Amarillos. 


■ NOTA DE LA REDACCION ■ En este suplemento vas a leer algunos términos japoneses que, probablemente, son nuevos para tí. Aquí tienes su significado: 
ANIME: Animación japonesa. CHARA: Personaje. MANCA: Cómic japonés. MECHA: Un objeto mecánico, como un robot, un vehículo, un arma... 

OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una película de animación realizada específicamente para ser editada en vídeo. 

Director: Marcos García Coordinador SUPERMANGA: Jesús Manuel Montané Diseño y maquetación: Tomás Javier Pérez Rosado Edición: J. L. del Carpió 
Han colaborado en este número: Bruno Sol, Roberto Serrano, Lázaro Fernández, Pol Roca, J. M. Rozas, Ana Carvajal Calvo, Profesor A. Wanamaker 
y Alejandro Arriaga (tratamiento de imagen) Dirección: O'Donnell, 12, l 9 , 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax: (91) 586 32 32 
Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPERJUECOS y no se puede adquirir por separado 
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de Camaleón Ediciones 
Por si no visitáis la librería 
especializada que tenéis 
«taaaan» cerca de casa. 
Por si no estáis metidos - 
en el mundo de los fanzi- 
nes. Por si sólo sabéis lo 
que ocurre en nuestro pa- 
ís... os informo de la exis- 
tencia de revistas de pe- 
queño tiraje, pero gran 
calidad, destinadas a los 
otakus más recalcitrantes. 
Entre ellas destaca NEKO, 
una de las primeras y sin 
lugar a dudas la realizada 


con mayor profesionali- 
dad. Y medios. 

NEKO es una revista de 
Camaleón Ediciones, un 
enigmático sello en torno 
al cual se reúnen algunos 
de los mejores profesio- 
nales del cómic de Barce- 
lona. Por eso pueden per- 
mitirse el lujo de contar 
con una mascota dibuja- 
da por Ismael Ferrer, ar- 
ticulistas de Planeta co- 
mo Ana María Meca o 
Annabelle Petit, e infor- 
mación urgente del mer- 
cado japonés -cotilleos in- 
cluidos-. Por si fuera po- 


co, tienen el acierto de 
meterse habitualmente 
con nuestro Augusto Co- 
ordinador (hay quien di- 
ce que la M de Montané 
ya es como la M de Fritz 
Lang). Cosa que, franca- 
mente, nos enternece. 
¿Precio, páginas...? Varia- 
bles, dependiendo de la 
cantidad de novedades y 
las ganas de sus jóvenes 
responsables. También se 
agradece. 

■ NEKO. Camaleón Edicio- 
nes. C/ del Vent n s 4 7, Ba- 
jos, 08031 Barcelona. 



HE PflCK muv ESPECIAL. La „r, 

ción de los diez años de existencia de Rockman/Megaman 
parece no tener fin. El último episodio lo protagoniza la ver- 
sión Saturn de ROCKMAN X4, que acaba de salir al merca- 
do japonés en un Special Limited Pack, que incluye un mu- 
ñeco de la colección Mega Armor Series de Bandai. En lo re- 
ferente al juego, ROCKMAN X4 es una auténtica pasada en 
gráficos y jugabilidad, a años luz del churresco ROCKMAN 
X3. De verdad, muy bueno. 



Cflñfl E ROBOT. Acostumbrados ya a las 

«perrescas» adaptaciones de la saga Gundam, el último 
lanzamiento de Bandai para Playstation ha caído en la 
redacción como una bomba. Protagonizado por diez «ro- 
bozes» asombrosamente animados y de un tamaño con- 
siderable, GUNDAM THE BATTLE MASTER es un sor 
préndente arcade de lucha que supera en el aspecto téc- 
nico a la mayoría de los títulos de este género que inva- 
den el mercado. Estad atentos al próximo número. 
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AQUELLOS CHIFLADOS EH 
SUS LOCOS CACHARROS 


Si creías que estaba todo inventado 
en cuanto a juegos de carreras, de- 
berías echar un vistazo al último 
lanzamiento de Xing Entertain- 
ment para Playstation. RECIPROHE- 
AT 5000 da una nuevo giro al género al presentamos 
una trepidante y superadictiva competición entre diez 
aviones diferentes (todos ellos clásicos de la aviación, 
como el Zero japonés, el Messerschmitt, el Spitfire, el 
P-51 Mustang o el biplano Pitts) por cuatro circuitos 
cerrados. Incluye además un modo para 2 jugadores 
en Split Screen en el que ambos pueden utilizar todo ti- 
po de artimañas para llegar a la meta primero. 


EL TERROR ORIGIAAL LLEGA A PSH. 

La fiebre CLOCK TOWER continúa haciendo estragos 
en tierras niponas. La última muestra de ello es el lan- 
zamiento por parte de Human de la adaptación para 
PSX del CLOCK TOWER original de SFC al módico pre- 
cio de 3800¥. Salvo la incorporación de una intro ge- 
nerada por ordenador y algunos 
efectos de sonido nuevos, el juego 
es absolutamente idéntico al de 
Super Famicom, para alegría de 
los fans del «Tijeritas». Ojala el 
previsible éxito de CLOCK TO- 
WER 2 en Europa anime a alguna 
compañía a traer la primera parte. 
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DOWN). La segunda, un verdadero Tour 
De Forcé de dificultad manifiesta, nos pre- 
senta a un nuevo miembro de la familia 
I SNK, Mizuki Rashoshin, un siniestro 
A monje empeñado en resucitar a Am- 
K brosia, el Dios de la Oscuridad. Con ba- 
tallas tipo FINAL FANTASY, pero 
con la novedad de poder ejecu- 
>£> I tar las magias como si fueran lla- 
ves de un arcade de lucha, BUS- 
I HIDOHRETSUDEN comienza con 


I ras un retraso de más un año res- 
pecto a su fecha inicial de lanza- ¡ 
miento, el 27 de Junio pasado sa- 
lió a la venta en tierras niponas el 
RPC de SAMURAI SHODOWN en 
los tres formatos prometidos: Neo 
Ceo CD, Satum y Playstation. Au- 
nando elementos de Rol con Jp5!j 
otros extraídos de los arcades de 
lucha, SHINSETSU SAMURAI SPI- II ¿ 
RITS BUSHIDOHRETSUDEN reu- 


I la elección de 
personaje entre 
seis diferentes 
(Haohmaru, 
Genjuro, Nakoruru, Ukyou, Galford y 
Cham Cham). La aventura en solitario du- 
ra poco, ya que más adelante podremos 
unir nuestras fuerzas con otros dos lucha- 
dores, formando un trío invencible con el 
que surcaremos el mundo entero. 


para dar forma 

a un trepidante RPC dividido en dos histo- 
rias totalmente independientes. La prime- 
ra de ellas (con seis prólogos diferentes, 
dependiendo del personaje elegido) nos 
enfrenta a Shiro Tokisada Amakusa (el 
malvado por excelencia de la saga SHO- 
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Pese a algunos defectos, como la carga 
desde CD al entrar o salir de una casa o 
antes de cada pelea, BUSHIDOHRETSU- 
DEN es un grandísimo juego. Ya no sólo 
por sus preciosos gráficos, detallistas al 
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go hubiera visto la luz en su momento ha- 
ce un año, seguro que habría cosechado 
un éxito mayor del que va deparar en un 
mercado obsesionado con FINAL FANTASY 
VIL Eso sí, no deja de ser una compra esen- 
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UTO IMS MASIVOS 
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flIUM ÍS POCA. 


máximo, sino 
por la gran va- 
riedad de situa- 
ciones que pre- 
senta, como las dos historias diferentes y 
los seis prólogos o su extraordinaria banda 
sonora, extraída de los diversos temas de 
la saga de lucha. La pena es que si este jue- 


cial para los 
fans del RPG, y 
cómo no, para 
todos aquellos 
fanáticos de la saga SHODOWN. Y que se 
preparen los demás, ya que según dicen, 
SNK está ultimando ya FATAL FURY RPG. 

NEMESIS 
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Kindle Imagine Develop, basado en una popular 
saga de 01445 eróticos. Dividido en tres historias 
diferentes, BUNNY no se corta un pelo en el as- 
pecto gráfico, elevando la temperatura del jugador 
a límites insospechados (sobre todo aquellos que 
tengan la suerte de poseer ligeros conocimientos 
de japonés). Sin duda, el juego que nunca te com- 
prarían tus padres. NEMESIS & DOC 

___________ 


[ n vista de la excelente acogida que tuvo nues- 
tra pequeña revisión del genial IF, hemos de- 
cidido tirarnos a la piscina para ofreceros imá- 
genes de otro título para Satum de temática 
adulta, pero mucho más subido de tono. La 
etiqueta «mayores de 18 años» que adorna la 
carátula de CAN CAN BUNNY es todo un presagio 
de lo que nos espera en esta aventura gráfica de 
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No, amibos. Tras años pen- 
sando que ITlayerick se iba a 
retobar a La mancha, resul- 
ta que donde iba era a Lah 
ÍTlanxha, región norteña de 
Japón donde daba buena 
cuenta de la nipona que te- 
néis en la imagen. Si os fi- 
jáis en su camiseta, podéis 
leer palabras como «sex» y 
las últimas letras de «ÍAaye- 
ric», lo que prueba las gol- 
ferías de nuestro St. fin- 
dreu/s andante. 
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espues de la recopilación de PARODIUS, TWIN BEE y 
GRADIUS, tan sólo hace mes y medio vio la luz en Ja- 
¡i pón el esperado SALAMANDER DELUXE PACK PLUS, 
donde se dan cita el mítico SALAMANDER de verano 
del 86, LIFEFORCE (la versión americana que incluía 
un entorno gráfico retocado y el sistema manual de 
power-up que aparecía un año después) y la espectacular se- 
gunda parte (SALAMANDER 2) que visitó los salones recre- 
ativos a principios del pasado año en Japón. La característi- 
ca más distintiva de esta saga, y que le diferenciaba de GRA- 
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DIUS, era la alternancia de fases horizontales con verticales 
y la aparición del segundo jugador simultáneo. Estos dos 
detalles y los variados Final Bosses le hicieron triunfar en coin- 
op y también en su posterior conversión a otros sistemas 
(no olvidar el genial LIFEFORCE de NES). Las diferencias en- 
tre la versión Satum y PSX de la recopilación de Konami se 
reducen a mayor calidad en las intros y extros en PSX y al- 
gunas opciones exclusivas para cada versión. Los dos pri- 
meros clásicos de mediados de los 80 permanecen inaltera- 
dos de su formato original (incluso se emula el slowdown) y 
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en ellos encontraremos un completo menú de opciones dis- 
ponible. SALAMANDER 2 es un verdadero shoot'em-up de 
32 bits muy en la línea del inimitable PULSTAR de Aicom, 
con intros y gráficos renderizados, un espléndido colorido, 
múltiples planos de scroll y bonitos Final Bosses, aunque li- 
geramente corto y fácil de completar. Pero para eso esta el 
modo especial Loop2, que una vez finalizado el juego nos 
obligará a completarlo de nuevo con un solo continué y pre- 
senciar nuevos enemigos, patrones de ataque y exclusivos re- 
mixes musicales de la saga. Otro detalle es la incorporación 
dos bonitas intros para presentar el preciado pack, incluidas 
las carátulas originales y fechas de aparición de los SALA- 
MANDER, y un completo test de BGM's en cada juego. Es 
de suponer que esta sabrosa recopilación no aparecerá en 
Europa. Una auténtica pena y el triste castigo por vivir a es- 
te lado del globo terráqueo. THE ELF 






AcJemás del wo- 
do COMpET¡T¡VO, 
SE ¡NcluyE UN Mo- 
do puzzle PARA 
UN juqAdoR f en Ia 
Iínea dd CEM X 
dE AM¡qA. 


E l elenco femenino de la 
saga TOKIMEKI MEMO- 
RIAL: FOREVER WITH 
YOU se apunta a la mo- 
da de los puzzles para 
ofrecemos uno de los tí- 
tulos más revolucionario de 
este género que hemos visto 
en los últimos 
meses. Aunque 
toma la apa- 11 i|# ggr 
rienda de un I! WW SB 
nuevo clon de luífj^ *J 
PUYO PUYO, la |¡§&¿ m 
principal nove- itfí 

dad de FORE- IflHUfi 
VER WITH YOU PUZZLE re- 
side en su endiablada y origi- 
nal mecánica. Las fichas no 
caen desde arriba de la pan- 
talla, sino que aparecen por 
hileras en la parte de abajo. 
Con la ayuda de un cursor 
debemos intercambiar las fi- 


YSTATION 


chas hasta juntar tres o más 
de un mismo color, iniciando 
una reacción en cadena que, 
como en el caso de SUPER 
PUZZLE FIGHTER X, se tradu- 
ce en una sucesión de combos 
y lluvia de fichas sobre el pa- 
nel rival. Además del modo 
de juego versus, Konami ha 
incluido otra modalidad de 
puzzle mucho más relajada, 
para un único jugador, en el 
que los reflejos y la lucha con- 
tra el crono dejan paso a la 
estrategia. Dada la gran aco- 
gida que tienen este tipo de 
juegos, no sería una locura 
pensar en un lanzamiento de 
FWY PUZZLE a escala mun- 
dial. El tiempo lo dirá. 

NEMESIS 


FeFa r E volucionó 

El bÍNCjO PARRO' 

OuíaI aI cantar 
los NÚMEROS EN 
sujETAdoR. Las 
TAOUlCARdÍAS SE 
CUENTAN A pARES. 
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Pese a las insistentes peti- 
ciones del fltaseo Nipón de 
Restos Antropológicos, fike- 
mi se nie$a a prestar su si- 
llón. 5e$ún los expertos, de' 
bajo de sus cojines es muy 
posible que se encuentren 
valiosos restos de civiliza- 
ciones anticuas. Se$ún la 
policía, es también muy po- 
sible que allí se encuentre 
Kacho Shiesta, un anticuo 
novio supo desaparecido 
una tarde hace trece años. 


AR^MI 

AYAH 


obcecados con el si- 


llón, lo cierto es que la 


moqueta, sin ser rega- 


lo de su abuela, debe 


tener tantos o más 


restos de gran interés. 
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E ra cuestión de tiempo que alguna otra compañía si- 
guiera los pasos de Capcom y su SUPER PUZZLE 
FIGHTER II TURBO. En este caso ha sido Takara y su 
no menos popular saga TOSHINDEN, cuyo elenco de 
luchadores vuelve a adoptar el look SuperDeformed 
tras el fallido NITOSHINDEN. Eiji, Ellis, Sofia, Duke y 
Kajin de TOSHINDEN, Chaos, Tracy y Vermillion de TOS- 
HINDEN 2, Shizuku de TOSHINDEN 3 y RIPPER del TOS- 

HINDEN URA dejan por un 
momento las luchas 3D para 
protagonizar un divertido 
puzzle. Otro de tantos clones 
del clásico PUYO PUYO, cuya 
principal novedad reside en 
ser el primero que permite, co- 
mo en KING OF FIGHTERS, 
formar equipo con otros lu- 
chadores. Intercalando peque- 
ñas secuencias cómicas, como 
en S.P. FIGHTER II TURBO, 
PUZZLE ARENA TOSHINDEN 
basa todo el peso del juego en 
las numerosas magias que 
puede ejecutar el jugador para 
«hacer la puñeta» al contrario. 
No es una idea muy original, 
pero creedme, funciona. Y es 
terriblemente adjetivo. 

NEMESIS 
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I fin llega hasta nosotros una de las conversiones 


mas es- 
peradas por los usuarios de Playstation aficionados a los 
juegos de lucha, KOF96. Al contrario de lo 


que ocurno con 

H el anterior KINC OF FIGHTERS de PSX, el 95, en esta nue- 
va entrega todas las características de la recreativa han si- 
do incluidas en esta versión, cuidando especialmente, como 
era de esperar, la jugabilidad, punto no muy trabajado en el an- 
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gente que lo jugaba en los salones recreativos por su dudoso 
control y su dificultad para ejecutar golpes especiales. En esta 
versión para PSX, esta carencia de control ha sido mermada, ha- 
ciéndolo casi más manejable incluso que el de Satura, cuya ver- 
sión había sido mejorada en este aspecto. La in- • 
teligencia y dificultad de la CPU ha sido exagera- \, 
damente aumentada con respecto al anterior 
KOF para Playstation, cuyos luchadores eran 
inútiles. De hecho, esta versión es po- \ 

siblemente la más difícil de todas las f \ \ 

existentes. Como único fallo, señalar f wÉ ¡ V , — \ 

que es un 10% más lenta . — . a 

que la de Neo CeoCD. f féT 
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Sabíamos que al$ún día al- 
guien acabaría por encon- 
trar al$o bueno en ese mi- 
cro-colaborador llamado 
Doc. Hasta la fecha, en esta 
redacción sólo se le había 
reconocido el hecho de ser 
el primero en acercar los vi- 
deojuefos a los pigmeos... 
pero es que a él le pillaba 
realmente cerca. Como aquí 
no medimos a nadie por su 
talla, os diremos que es casi, 
casi como una persona. 















Í l fin Sunsoft se decide a convertir a un so- 
porte doméstico, aparte de Neo Ceo cartu- 
cho, su segundo juego de lucha para el so- 
porte de SNK. Los usuarios de Satum pue- 
den sentirse orgullosos, ya que WAKU WA- 
KU 7 no ha llegado a salir ni en Neo Ceo CD. Si- 
milar en algunos aspectos a GALAXY FIGHT, 
WW7 es uno de los juegos de lucha más colo- 


ristas y mejor animados que existen. Todos los 
personajes del juego son físicamente muy dife- 
rentes, sobre todo el jefe final, Fernandeath, el 
cual en determinados momentos ni cabe en la 
pantalla. Combos, especiales y los impresionan- 
tes supers, se dan cita en un juego cuyo fallo más 
notable es alguna que otra ralentización debido 
al tamaño de algún personaje. DOC 












os integrantes de 
Zoom vuelven a 
deleitarnos con la 
segunda parte de 
ZERO DIVIDE. 

Aunque su nom- 
bre no está en el 
■■ Olimpo de los jue- 
gos de lucha, la 
calidad que atesora ZERO DIVIDE 
2 no ha pasado desapercibida en- 
tre los miembros de esta redacción. 


Escenarios que po- 
co tienen que en- 
vidiar a lo visto en 
TEKKEN 2, anima- 
ciones impresio- 
nantes para todos 
los personajes y, 
por supuesto, el 
aliciente de lucha- 
dores y escenarios ocultos han sido 
tratados con maestría por los pro- 
gramadores de Zoom. Tal y como 
ocurría en la primera entrega, se ha 
incluido a la mascota de la compa- 
ñía, el gato Neko, como uno de los 
luchadores secretos del juego. En lo 
que se refiere a las melodías, han 
mejorado bastante respecto a ZE- 
RO DIVIDE, destacando la del esce- 
nario de Eve que 
es una auténtica 
pasada. Espera- 
mos que alguien 
lo distribuya en 
nuestro país para 
que todos disfrute- 
mos con un título 
que merece ocu- 
par un lugar en 
nuestra colección. 
R. DREAMER 


EN LA MQDRLIEAD 
PARA DPJ JUGA- 
DPREJ EXLTTE LA 
PPJIBILIDHD DE 
EJCPGER EJEENR- 
RIP. PERP ALGU- 
NO! NP EJTHRHN 
ACTTOADPI HHJTfl 
QUE HAYA! EN- 
CPNTRADP LA 
FPRMH DE EJCP- 
GER fl TPDPJ LPX 
PERTPNRJE!. 










O a unión de Kodansha, 
(editora del cómic ori- 
ginal de Masamune 
Shirow) y Sony Computer En- 
tertainment ha dado como re- 
sultado una de las adaptaciones 
de manga a videojuego más am- 
biciosas de cuantas se han visto 
en el saturado mercado nipón. 
Con una calidad gráfica y sono- 
ra a la altura de las mejores pro- 
ducciones de Sony, KOOKAKU 
KIDOOTAI: THE GHOST IN THE 
SHELL llega a Playstation avala- 
da no sólo por el éxito de la obra 
impresa de Shirow, sino también 
por la enorme popularidad de la 
película de animación en todo el 
mundo, la cual llegó a alcanzar 
en EE.UU. el número uno en el 
Billboard Video Chart. Aquí fue 
editada por Manga Vídeo y emi- 
tida por Canal + las pasadas Na- 
vidades. Precedido de una intro 
de las que dejan sin aliento (ríete 
tú de la película), GHOST IN 
THE SHELL nos pone a los man- 
dos de Fuchikoma, el sofisticado 
robot que sirve de vehículo y es- 
colta a Motoko Kusanagi y el 
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resto de miembros de la patrulla 
Chost. Dotado de dos potentes 
ametralladoras y un número ili- 
mitado de misiles, Fuchikoma es 
capaz de desafiar las leyes de la 
gravedad gracias a sus potentes 
patas que le permiten alcanzar 


Para el Fuchi- 
koma no hay 
obstáculo ni 
superficie 
inalcanzable. 
Es un tigre. 


los edificios mas altos, 
pudiendo incluso cami- 
nar por los techos como 
si nada. La mecánica del 
juego se podría definir 
como un DOOM, pero 
con misiones. Doce, par 


IN lili ÍJIÍLL 
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ser exactos. Algunas, como Cha- 
sel y Chase II son persecuciones a 
toda velocidad que tienen como 
única meta sobrevivir y acabar 
con el jetazo de tumo. Pero otras, 
la mayoría, transcurren en esce- 
narios urbanos, en los que Fuchi- 
koma deberá localizar y eliminar 
determinados objetivos. Este es el 
caso de la quinta fase An Invisible 
Shadow, una espectacular ciudad 
en la que podremos movernos 
con entera libertad. SCE ha que- 
rido que está no sea otra de tan- 
tas adaptaciones de manga, por 
lo que GHOST IN THE SHELL es- 
tá dotado no sólo de unos gráfi- 
cos grandiosos, sino de detalles 
tan meritorios como la posibili- 
dad de jugar en televisiones de 
formato 1 6:9 o una tercera mo- 
dalidad de sonido, el 3D Effect 
Stereo, que hace esencial el co- 
nectar la Playstation a un equi- 
po de música. La calidad del pro- 
ducto es tal, que casi estamos se- 
guros en afirmar que muy pron- 
to volveremos a oir hablar de 
GHOST IN THE SHELL. Tal vez 
para su lanzamiento en Europa. 


•portees* 


La sexta mi- 
sión nos de- 
parará una 
espectacuiar 
persecución 
por carretera 
con tanques , 
motos y heli- 
cópteros. 

• 
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□P 11X H Mensaje de Antonio 
Luengo (Madrid). ANI MAYHEM, 
el juego de cartas coleccionables 
del que ya os hablé hace unos 
meses, no va a ser editado en Es- 
paña. ¡Lástima! A ver si la nueva 
ampliación con los personajes de 
DRAGON BALL convence a algún 
editor con ganas de sacarse unas 
pelillas. Y por cierto. ¿De dónde 
ha salido eso de que Son Gokuh 
está a punto de abandonar el 
mercado anglosajón? Según mis 
informaciones, sus colecciones 
empiezan a venderse de lo lindo 
en los Estados Unidos... hasta el 
extremo de despertar un discreto 
interés en Hollywood. 



SUPERmHIlGIl. 
C/O'Donnell. 12. 
2B003 Dladrid 


beneplácito de la Heast Corpora- 
tion, que es quien ostenta los de- 
rechos del cómic de Alex Ray- 
mond. Acaba de ser cancelada, 
por desgracia. Y con ella la línea 
de juguetes, que eran una pura 
delicia. Más información sobre su 
pase norteamericano en cuanto la 
reciba... Mientras, quédate con es- 
te dato escalofriante: Steven E. De 
Souza, el de STREET FIGHTER, tra- 
baja en una nueva versión del hé- 
roe de nuestros sueños. ¡Horror! 



EIp^pI Mensaje de Oriol Guz- 
mán (Barcelona). FLASH GOR- 
DON, el nuevo FLASH GORDON, 
que ha emitido Canal + por las 
mañanas, nada tiene que ver con 
lo que entendemos por anime 
-aunque guarda una cierta simili- 
tud estilística; ese Flash salido de 
EVANGELION, ese Zarkov post- 
moderno...-. Se trata de una pro- 
ducción francesa que contó con el 


Bp^pI Mensaje de Sara Fer- 
nández (Sevilla). Pocas páginas, 
precio muy alto, mala impresión, 
peor traducción, rotulación ilegi- 
ble... Pues sí, tienes toda la razón, 
algunos editores nacionales se es- 
tán pasando. Pero hay que admi- 
tir una cosa: negociar con los ja- 
poneses resulta casi imposible -te 
lo digo por experiencia reciente-. 
Si ellos dicen que hay que impri- 
mir de una manera, o publicar los 
mangas al revés... pues a fastidiar- 
se tocan. ¿Mi recomendación del 
mes? Euh... ninguna, ninguna. Las 
cosas que leo últimamente me 



10 PREGUnTflS lllillTES OUE PDÍ1EII TU UIEHTE OL LIH1ITE 


■ ¿Existe uno versión en castellano del manga 

í ^ CAPITAN HARLOCK? 

* ■ ¿Quién es el autor de SANCTUARY? 

• ■ ¿Cómo se llama el prólogo en forma de OVA 

^ de GÜN SMITH CATS? 

■ ¿Cuál fue la primera obra publicada en €spa- 
ña de Takuhito Kusanagi? 

' iñ £ ^jr ■ ¿Quiénes son los autores de NCO-TOKIO? 

^ ^ ■ ¿Cómo se llama el planeta en que transcurre 

la acción de ICZCA ON€? 

^ ^ m ¿€n qué año nació Kia Asamiya? 

■ ¿^ómo se llama el artista suicida de AAANGA- 

f KA, nuestro juego de cartas? 

■ ¿Quién es el autor del manga LA CSPADA D€l 

w INMORTAL? 

■ ¿Cómo se llaman los dos personajes enfrenta- 

mam dos en AAACROSS PLUS? 

•uosAq muosj s> uouimog p|noo oí *owuios ivtooiig iqso^ xouiorj g 
£96 L L 9 un f h ouiifoA ooso W s TUONUHS *CI SOnwiSNOW SOI ** ojo* jojdoio £ -iiwoSoui Z ’©n l ■ SUiS*ndS 5 ü ■ 


■ le I a S aciertas. Eres on capulín, pero puedes mejorar si signes legeodo JaF6ItmflniH ■ De S a 7 aciertos. Ho está mal. Se Rota que le empollas el JDPMDflU. 

■ De i a S aciertos. ¡Chaval, casi rivalizas con IDr. Blontanél ■ ID aciertos ¡E1E5 Dtr. ISontane! 
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aburren, fíjate tú. Aunque la línea 
Vértigo de Norma -que nada tie- 
ne que ver con el manga- es de 
lo mejor que se ha visto... 

Mensaje de Susana OI¡- 
ver (Bilbao). Las noventas juveni- 
les basadas en mangas de éxito, 
que se publican en Japón regular- 
mente, tienen muy cruda su adap- 
tación al mercado nacional. Son 
muy cortas, casi no tienen dibujos 
como sabes porque te has com- 
prado alguna (lo que hace el co- 
leccionismo) y muchas veces las 
escriben los propios autores. Me 
limitaré a decir que la prosa no es 
lo suyo. En cualquier caso, aquí 
tienes la portada de una novelita 
de Miyazaki, el Hombre-Más-Ad- 
mirado. Que te aproveche. 






ocurrido antes con 
otras ferias, que una 
vez en la Farga vieron 
disminuir el público has- 
ta... extinguirse. Espero que 
en el caso del SALON DEL 
1ANGA las cosas vayan mejor, 
inque intuyo que no, que la co- 
se nos acaba. ¡Ah! Tu 10 para 
DEO GIRL Ai queda anotado. 

Al Aparato J. M. Momtwc 


Rlp-ii-i.pl Mensaje de Isabel Flores 
(Madrid). Osea que fuiste tú 
quien fue a ver la nueva película 
de los POWER RANGERS. Te feli- 
cito. Te admiro. Me alucinas. Ir, 
verla y tener tragaderas para so- 
portarla hasta el final 
ya es una proeza... pe- 
ro enviarme una carta di- 
ciendo que te gustó, raya la 
debilidad mental. Retráctate y 
te devolveré la palabra. De lo 
contrario, olvídate de mí... 


apSE Mensaje de Jordi Vila 
(Barcelona). Mira, santo de mi 
devoción, por más que simpatice 
con tu alegre desperdicio de tin- 
ta, no puedo tranquilizarte como 
te gustaría. El SALON DEL MAN- 
GA de este año, que según parece 
se celebrará la última semana de 
Octubre, se traslada de la Estación 
de Francia a la Farga de l'Hospi- 
talet. ¿Mi opinión sobre el tema? 
Bueno, es indudable que el cam- 
bio -de un lugar céntrico de 
Barcelona a la periferia 
más lejana e inac- 
sible— reducirá 


el número de 
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m e permitiréis hoy, queri- 
dos y cada vez más fieles 
lectores, que empiece ha- 
blando de auténtico te- 
rror. Terror desgarrador. 
Pero no el que podéis en- 
contrar agazapado entre 
las viñetas de vuestro manga favorito, 
firmado por Shirow o Katsura, sino el 
causado por el negro vacío de las armas 
atómicas. Como la que cayó sobre Hi- 
roshima el 6 de Agosto de 1 945, a las 
9 de la mañana. 

Supongo que habréis leído alguna vez 
sobre la tragedia humana que allí se vi- 
vió y que todavía se vive: pavorosas mu- 
taciones, mutilaciones, segundas y has- 
ta terceras generaciones afectadas por 
la radiación que trajo la bomba. Pues 
bien, el Patronato de la FUNDACIO 
PELS DRETS COLLECTIUS DELS POBLES 
ha organizado una exposición en Bar- 
celona que no os podéis perder, HI- 
ROSHIMA: MENSAJE DE PAZ ENTRE 
LOS PUEBOS. En ella descubriréis imá- 
genes que muestran la desnuda crude- 
za de lo que ocurrió y datos, datos que 
corroboran las palabras del alcalde de 
Hiroshima, cuyo comentario sobre la 
exposición encontraréis en estas mismas 
páginas acompañando las mías, mucho 
más modestas. 


HIROSHIMA: MENSAJE 
DE PAZ ENTRE LOS PUE- 
BLOS es un montaje respe 
tuoso con el pueblo japo- 
nés -del que sin duda está 
enamorado el comité orga- 
nizador- y clama a gritos su reivindica- 
ción por parte del fandom otaku de 
nuestro país. Apoyadla. Veniros a verla 
a Barcelona, si podéis, o esperad a que 
se instale en el alguna ciudad más cer- 
cana a vuestro lugar de residencia. Pe- 
ro no le déis la espalda. Sería como si 
se la diérais al país en que han nacido la 
mayor parte de vuestros ídolos. O a 
ellos mismos. 

En una nota mucho más optimista 
-porque el deseo de paz es sólo eso, un 


15 

^ entid el desgarro del terror, y rio el que 

¡podéis imaginar tras las viñetas de los 

¡mangas, sino el que recuerda en Bar- 

celona la tragedia atómica de Hiroshima. 
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HABLA EL ALCALDE BE HIROSHIMA 


e alegro de todo corazón por el hecho de que se 
celebre en Barcelona la exposición « Hiroshima , 
mensaje de paz entre los pueblos». Hace medio 
siglo la explosión de la bomba atómica arrasó en 
un instante la ciudad de Hiroshima y acabó con 
la vida de miles de personas. Desde aquella fecha venimos 
transmitiendo a la comunidad internacional la verdad sobre 
la tragedia humana causada por la bomba atómica y recor- 
damos el sufrimiento de una población que, por primera vez 
en la historia , se vio expuesta a los efectos de la radiactividad. 
Los horrores causados por aquella explosión han inspirado 
nuestra incesante súplica por la abolición de las armas nu- 
cleares. Sin embargo , existen miles de esas bombas desple- 
gadas por todo el planeta , amenazando a la humanidad. 

No debemos olvidar que el 8 de julio de 1996 el Tribunal In- 
ternacional de Justicia declaró que el uso y la amenaza con 
armas nucleares constituyen una violación del derecho in- 
ternacional; asimismo y aconsejo no escatimar esfuerzas sinceros en favor de 
la reducción de las armas nucleares . Por otra parte , el 10 de Septiembre del 
mismo año y la Asamblea General de las Naciones Unidas aprobó , por mayoría 
absoluta y con el voto afirmativo de 158 países , el Tratado General de Prohi- 
bición de las Pruebas Nucleares . De todos modos , la prohibición no es total , 
pues pueden realizarse experimentos sin efectuar explosiones. Esta decisión es 
un reflejo del auge de la corriente mundial en favor de un mundo sin arsena- 
les nucleares. La paz no es sólo au- 
sencia de guerras. La verdadera paz 
llegará con la solución de los proble- 
mas que la ponen en peligro: el au- 
mento del número de refugiados pro- 
ducto de las guerras étnicas , el ham- 
bre , la pobreza, la violación de los de- 
rechos humanos , la destrucción del 
medio ambiente , etc. Por consiguien- 
te , debemos seguir trabajando por la 
paz en el mundo , orientando nuestros 
esfuerzas hacia la juventud. Es de su- 
ma importancia que expliquemos de 
forma adecuada a las generaciones 
jóvenes la miseria causada por la gue- 
rra y el gran valor de la paz. 

En este sentido , la celebración de la 
exposición , en la que se muestra una 
Hiroshima destruida por la explosión 
atómica , la fisonomía moderna de la 
ciudad reconstruida , y el estado actual 
de los arsenales nucleares , entre otros 
aspectos , tendrá un gran significado 
para el futuro de la humanidad. 

Takashi Hiraoka 
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deseo, por el momento-, retomamos 
el pulso de la actualidad manga en 
nuestro país. ¿Recordáis mis palabras 
del mes pasado, cuando me lamenta- 
ba de la ausencia de novedades? Las co- 
sas siguen más o menos igual, aunque 
Norma Editorial acaba de poner en cir- 
culación dos títulos destacables por 
muy distintos motivos. 

El que esperáis desde hace tiempo, VI- 
DEO GIRL LEN (395 pesetas, serie limi- 
tada), viene a confirmar que cuando un 
manga tiene un mínimo de interés, se 
mantiene en el mercado contra viento 
y marea. Decidme, sino, cómo se ex- 
plica que Al, la colección original, mu- 
riera hace sólo 30 días y nos topemos 
ya con su secuela, todavía fresca en el 
japón. Los números cantan... Poco más 
hay que añadir en este sentido. VIDEO 
GIRL LEN es un calco de su predeceso- 
ra, con la diferencia de que a Katsura le 
bastan las dos primeras páginas para in- 
troducir a su nueva heroína y plantear el 
conflicto que da pie a la serie. 

Pero hablaba de dos lanzamientos. El 
otro es NEOGENESIS EVANGELION 
(595 pesetas, serie limitada), manga del 
anime que os presentábamos el mes 
pasado, de rápida lectura y aún más rá- 


pido disfrute. Crea 
adicción, vaya que sí. 

Puedo imaginaros ha- 
ciendo cola en vuestra 
librería favorita para con- 
seguir el último número, 
mes tras mes... 

En lo tocante al anime. 

Manga Films acaba de 
poner a la venta la penúlti- 
ma película de DRAGON BALL Z: EL RE- 
GRESO DE BROLY (1 .995 pesetas, 47 
minutos), con el regreso de un villano 
histórico, mucha acción, el espíritu de 
Son Gokuh haciendo de las suyas... y 
el terrible anuncio de que la serie ter- 
minará, en Octubre, con el lanzamien- 
to de EL COMBATE DEFINITIVO. Pero 
siempre nos queda la saga VIRTUA 
FIGHTER, cuya segunda cinta está ya 
disponible (1 .995 pesetas, 60 minutos), 
para seguir la senda del guerrero, gri- 
tando... ¡GOD SAVE HIRO-HITO! 


ontinúa la sequía editorial anunciada ya 
el mes pasado. Sólo Norma parece es- 
tar al margen con los lanzamientos de 

[Video Girl Len y Neogénesis Evangelion. 











Aunque esté mal decirlo, la 
verdad es que aquí todos lo 
pensábamos desde ha«e 
tiempo. Y así. Si la chica di- 
ce que besar un capullo es 
lo mismo que besar a nues- 
tro anticuo compañero Ip 
ex-delincuente confeso) 
RsUtitanfa, tendremos que 
darle la ra?ón. Ho es ningún 
secreto que el pobre no te- 
nia muchas luces, pero si un 
cutis tan suave como el cu- 
lito de un recién nacido. 


SHATAY 

APATAS 


tdda por la familia y la 


INTERPOL, Asikitanga 


) carado» piensa traba 


/ jar en el mismo sitio 
f dos semanas seguidas. 
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OPPUPA b IP 1 4 


D0MAKURABIP5 

MAKO b IP 6 

D0MEKURABIP7 

OAERAMU b ip 10 

SANSUMAKObiph 

FOKUMAbiph 

BURABUbipi2 

OOROMABU b ip 16 
KUONABA b ip 16 






COCHEMANAKAbN’ 4 

moto BALUKA b ip 4 
moto domoraku b ip 7 
moto NAMUKA b ip 9 
Mirra TORUNABA b ip h 





Un juego de cartas coleccinnables creado por Jesús 01. Olontane euclusivo para J A P A N 





• MOB/IK A • 

Militar profesional que, tras mu- 
chos ciclos sirviendo como capitán 
de categoría ZH, volvió por volun- 
tad propia a la Guardia Mediocre 
en calidad de cabo. Fue una deci- 
sión polémica que le mereció, in- 
cluso, el desprecio formal de la 
Fragata de Oficialistas. 


• TUBBOVJILL€ • 

Sede de la Cúpula de las Pantomi- 
mas y con una población mayorita- 
ria de actores, vive en un estado de 
constante esquizofrenia. La opor- 
tunidad ha sido aprovechada por 
los estudiosos de las enfermedades 
mentales para poner a prueba tra- 
tamientos a base de Alkiyathu. 
















• DOBU • 

Es lina variable de proyección en la 
retina de un relámpago formulado, 
capaz de partir al adversario en dos 
mitades exactamente Iguales. El 
corte es tan limpio, que puede lle- 
gar a ser confundido con un kasho- 
mi voluntario. 


•mmKObO* 

Kecrófilo y adicto a las alucinacio- 
nes de síntesis. Ha sido denuncia- 
do en repetidas ocasiones ante el 
Consejo de los Burlones por sus 
compañeros de las CAH. A pesar de 
todo, jamás se le ha podido llevar a 
Juicio. 


• meerMOMiMiLie . 

Ciudad del arte, honesta y alta- 
mente culta, construye de forma 
espontánea bisontes de luz en el 
cielo. Su consciencia son sus pro- 
pios edificios. 


Pronunciando el mantra “ÍDADAY 
KORUSHI LASHEEEEEEI”, el ini- 
ciado puede levitar e incluso trans- 
portarse -modo incorpóreo- a cor- 
ta o media distancia. 


• PUPU* 

Quienes lo poseen, sanan enferme- 
dades del corazón y los pulmones. 
Sólo puede ser impuesto por un 
Maestro iniciado en el Camino-de- 
los-ÁrboIes-que-nunca-se-píer- 
den-de-vista-pero-no-pueden-ser- 
vístos -siempre. 


•BOSQUE SAtem • 

Sus árboles son mesías de la putre- 
facción, contaminados hasta lo de- 
licioso por el reciente estallido de 
una nube perwhér. Tanto Sábeme 
como los pueblos de Hyerath y Kil- 
ra han sido declarados “zona de in- 
tra-excepción sensitiva”. 




• TUDBOVIILL€ • 

Sede de la Cúpula de las Pantomi- 
mas y con una población minorita- 
ria de actores, vive en un estado de 
constante esquizofrenia. La opor- 
tunidad ha sido aprovechada por 
los estudiosos de las enfermedades 
mentales para poner a prueba tra- 
tamientos a base de Aliiyathu. 
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Militar profesional que, tras mu- 
chos ciclos sirviendo como capitán 
de categoría ZH, volvió por volun- 
tad propia a la Ouardia Mediocre 
en calidad de cabo. Fue una deci- 
sión polémica qne le mereció, in- 
cluso, el desprecio formal de la 
Fragata de Oficialistas. 
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• MON/4MUBO • 


Es el mayor especialista en desac- 
tivación de Boomdroides y porte- 
ncce a la élite do las CAH. Se formó 
como extractor do rarhüm de la 
cárcel de Kanomaro, donde cum- 
plía condona como violador. 











• sariNiLLÉ . 

Es uno de los destinos turísticos 
preferidos por la etnia kahuyo, da- 
da su inclinación vertical a la ma- 
gia horizontal. En sus mansiones 
se celebran algunos rituales mesiá- 
nicos de iniciación. 
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• LdMUNOBOVllLLÉ • 

Por el carácter reservado de sus ha- 
bitantes, es conocida en toda la Di- 
mensión como “Villa Muda” (del 
perionoide Lamno, o “Sin Voz”). 
Es el lugar ideal para los amantes 
del silencio. 


i»- 


• T3UJK/NILL€ • 

Kuako, su Circuito de Vehículos 
Pulso-Veloces (VPV), es el más 
grande y peligroso de entre los 12 
que han sido construidos en Haki. 


• TdISÉKU • 

Una sacerdotisa traza tres penta- 
gramas en el suelo, proclama su 
pertenencia al Diablo Shüch... y 
consigue que la suerte favorezca a 
un hakiano censado en la casa de 
piedra de Onimoke. 


• ¿M€KOKI-BO • 

“Que tu manto protector otorgue 
fertilidad a nuestra especie hasta 
convertirla en la más numerosa de 
entre todas las estériles, oh Yupe- 
ka, Diosa de Toda Santidad...” 
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• L¿MUnOBOMiLL£ • 

Por el carácter reservado de sus ha- 
bitantes, es conocida en toda la Di- 
mensión como “Villa Muda" (del 
perionoide Lamno, o “Sin Voz”). 
Es el lugar ideal para los amantes 
del silencio. 



• ¿mtcm-üo • 

“Que tu manto protector otorgue 
fertilidad a nuestra especie hasta 
convertirla en la más numerosa de 
entre todas las estériles, oh Yupe- 
ka, Diosa de Toda Santidad...” 



• TdlSCKU • 

Una sacerdotisa traza tres penta- 
gramas en el suelo, proclama su 
pertenencia al Diablo Shüch... y 
consigue que la suerte favorezca a 
un hakiano censado en la casa de 
piedra de Onimoke. 
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■ T6RUK4MILLC - 


Kuako, su Circuito de Vehículos 
Pulso-Veloces (VPV), es el más 
grande y peligroso de entre los 12 
que han sido construidos en Haki. 
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• S<EY/ffiO* 

Nombrada en honor de la revuelta 
purulenta que, gracias a la Maldi- 
ción de Tayashe, hizo brotar du- 
rante una semana la palabra “no” 
de ios labios del Emperador Kouko. 
Es de un Nivel de Sofisticación In- 
voluntaria 8. 
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• monté mobubu* 

En permanente invierno, las fincas 
de Mobubu son propiedad de des- 
tacados miembros de la Alta Cuna 
de Haki; como Taburó Kiiipoh, el 
“rey de la sincronía astral”. 
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ClaiisWoi'ks 


yersióo 


CLAR/yi 


la revista europea de informática 
más vendida en el mundo 


A fondo 

Analizamos punto por punto las características 
del nuevo sistema operativo de Microsoft: 
Windows 98 muestra sus cartas 


A prueba 


QuarkXPress, PageMaker y Ventura la mejor 
oferta de autoedición profesional en 
Windows 

Más limpio también es más rápido. Los 
mejores desinstaladores del mercado 

Análisis 


Fast da un paso más en la edición de 
vídeo digital con la DV Master 

Corel WebMaster, nuevo software para 
la gestión de sitios web 

Cinemedia, un CD-ROM de película 


Internet 


La conexión por cable: el futuro que 
ya está aquí 




Presenta 
Windows 98 


Elaborado especialmente para la revista 


En el SuperCD de este mes 


Versión completa de Photo Suite 6.5 LE, versión de 30 días de Corel WebMaster Suite, 
, j versión de evaluación de Power J 2.1 y de Corel PhotoPaint 7, Digiphone 1.03 
J y muchos programas más 


FCPIus 

aire fresco para el mundo de la informática 












